PROJEKT ,,GRANIE NA EKRANIE” — SZCZEGOLOWA ANALIZA DANYCH

W projekcie ,,Granie na ekranie” wzieto udziat 93 uczniéw Liceum Ogdlnoksztatcgcego im. B. Prusa w
Skierniewicach. Byty to osoby w wieku od 15 do 18 lat. Uczniowie klasy pierwszej stanowili 71%
badanych, pozostaty procent to uczniowie klas drugich. W wiekszosci byli to chtopcy.

Informacje ogdlne o respondentach

U okoto 65% respondentéw matka ma wyksztatcenie wyzsze, a ojciec - u 42% badanych. Przewazajaca
wiekszos¢ ankietowanych pochodzi z petnych rodzin (90%), w tym ok. 81 % badanych jest osobami
wierzacymi. Okoto 57% ucznidw przyznato, ze nudzi sie i nie wie, co robi¢ w wolnym czasie, cho¢ ok.
45% zadeklarowato, ze formalnie przynalezy do jakiejs organizacji, klubu, zrzeszenia np. 30%
zadeklarowato udziat w wolontariacie.

93% ankietowanych przyznato, ze posiada jaka$ pasje czy hobby, a prawie 65% w ciggu ostatniego
roku odpowiedziato, ze czytato ksigzki dla wtasnej przyjemnosci, cho¢ 31% przyznato, ze w ogdle w
ostatnim miesigcu nie czytato zadnej ksigzki . Niepokoi fakt, ze 5% stwierdzito, ze w razie potrzeby nie
moze liczy¢ na wsparcie innych oséb.

Prawie wszyscy przyznali, ze majg wokdt siebie takie osoby, z ktérymi chetnie spedzajg swoj czas
wolny poza Internetem. Niepokojem napawa fakt, ze 35% badanych nie czuje sie wazng czescig
spotecznosci, w ktérej mieszka. | ok. 13% deklaruje, ze nie czuje sie osobg lubiang przez innych
kolegdw czy kolezanki. Ponadto ponad 15% badanych przyznaje, ze nie ma wokét siebie oséb, ktére
ich rozumieja.

Wyznawane wartosci

Ponad 74% twierdzi, ze nie ma jasnych i absolutnych kryteriéw okreslajgcych, co jest dobre, a co zte, z
kolei 72% uczniéw deklaruje, ze dobro i zto jest w kazdym cztowieku. Ponad 47% ucznidw uwaza, ze
pomagajgc innym, nie powinno sie w ogdle bra¢ pod uwage, czy ktos sie odwdziecza, czy nie.

Ze stwierdzeniem, ze ,zycie jest zbyt krétkie, wiec staram sie wykorzystywac kazda jego chwile”
zgadza sie ponad 65% ucznidow. Maksymalnie kazdg chwile zycia stara sie wykorzysta¢ 57% ucznidw.
Ze stwierdzeniem , ze wiele mi sie od zycia nalezy , chce miec to, czego potrzebuje zgadza sie prawie
40% ucznidow. Prawie 77% deklaruje, ze lubi mie¢ rzeczy, ktdre zapewniajg czerpanie przyjemnosci z
zycia. Ponad 16% ucznidw twierdzi, ze ich réwiesnicy i rodzicie oraz nauczyciele to kompletnie inne
Swiaty, a zycie to pogon za mijajaca chwilg — prawie 39%.

Kondycja psychiczna respondentéw

Zdecydowana wiekszo$¢ ucznidw uwaza sie za osoby szczeSliwe oraz w dobrej kondycji zdrowotne;j
(ponad 90%), cho¢ 20 oséb twierdzi, ze ich stan zdrowia od ostatniego roku ulegto pogorszeniu i okoto
10% nie odczuwa duzego pragnienia zycia. Okoto 20% ucznidw twierdzi, ze nie bardzo ma z kim
porozmawiac o codziennych problemach. Ponad 15% deklaruje brak posiadania bliskiego przyjaciela,
a ponad 17% doswiadcza ogdlnej pustki. Okoto 12 % nie ma osoby, na ktérej moze polegaé, gdy ma
problem, a 11% twierdzi, ze brakuje im towarzystwa innych ludzi. 20% ankietowanych twierdzi, ze ma
zbyt ograniczony krag przyjaciot i znajomych. 24% respondentdw nie ma wielu osdb, ktérym moze
catkowicie zaufa¢, a 11% twierdzi, ze nie ma wystarczajgco duzo 0sob, z ktérymi czuje sie blisko
zwigzanych. Niepokoi fakt, ze 5% ucznidéw czuje sie odrzuconych, a 11% nie moze liczyé na przyjaciot,
gdy tego potrzebuje.



Sposoby spedzania wolnego czasu

W wolnym czasie uczniowie grywajg w gry planszowe (ok. 25% ),czesto spotykajg sie ze znajomymi
(ok. 95%), przewaznie codziennie stuchajg muzyki (73%), uprawiajg sport (codziennie 17%, kilka razy
w tygodniu 53%), bardzo czesto odwiedzajg galerie handlowe (kilka razy w miesigcu az 41%), chodza
do kina (raz na miesigc ok. 48%). 21% twierdzi, ze raz w miesigcu chodzi do teatru, opery badz na
wystawy, ale rzadko spedzajg czas z rodzing — codziennie — 57%, kilka razy w tygodniu 32%. Tradycyjng
telewizje oglada codziennie 16% ucznidw, a w ogdle nie ogladato jej w ostatnim miesigcu 21,5%
badanych. 97% badanych codziennie korzysta z Internetu, a az 90% codziennie z portali
spotecznosciowych. Dodatkowo 28% ucznidw codziennie gra w gry cyfrowe, gry komputerowe, gry
video, gry na konsolach, na smartfonie czy tablecie, a 26% kilka razy w tygodniu. Filmy na specjalnych
platformach typu Netflix, Zalukaj oglagda codziennie 21,5% uczniéw, a 39% kilka razy w tygodniu.
Niewielki procent ankietowanych zajmuje sie majsterkowaniem (kilka razy w miesigcu — 11%) czy
chodzeniem na zajecia plastyczne, muzyczne, teatralne (kilka razy w tygodniu ponad 5%).21,5 %
deklaruje, ze kilka razy w miesigcu chodzi na imprezy, bawi sie, ale az 23% ankietowanych w ogdle nie
spedza czasu w ten sposob.

Geneza uzaleznienia

30% respondentéw twierdzi, ze czesto w dzieciistwie korzystato z tabletu lub smartfona, a 33% -
nigdy. 27% deklaruje, ze uzywato Internetu bez kontroli rodzicéw. 58% przyznaje, ze sporadycznie
grato w gry komputerowe, gry na konsole, na tablecie i smartfonie, a 28% twierdzi, ze czesto. 42 %
badanych twierdzi, ze posiadato na wiasnos¢ swdj tablet lub smartfon. Co wiecej, 27% badanych
deklaruje, ze zdarzyto sie im uzywaé smartfona, tabletu, komputera bez jakiegos konkretnego celu.
Ponad 20% uczniéw twierdzi, ze rodzice dawali im smartfon, tablet lub inne urzadzenie tylko dlatego,
aby zaja¢ sie wtasnymi sprawami. Ponad 31% uwaza, ze rodzice nagradzali ich dajac im wiekszy
dostep do internetu lub pozwalajgc, aby wiecej czasu spedzali na uzywaniu urzadzen ekranowych
(smartfona, tabletu, komputera). 53% badanych przyznaje, ze zdarzato im sie czasami stracié kontrole
nad czasem uzywania smartfona, tabletu, komputera, konsoli. Sieganie po urzgdzenie ekranowe
(tablet, smartfon) lub gre w wyniku nudy zadeklarowato ponad 75% badanych.

Korzystanie z serwisOw spotecznos$ciowych

Niepokojg dane dotyczace codziennego korzystania z portali spotecznosciowych. Kilkadziesigt razy
dziennie korzysta z nich 26% ucznidéw, a 39% kilkanascie razy dziennie. Okoto 60% jest aktywnych na
portalach spotecznosciowych, tylko 14% deklaruje matg aktywnos$¢. Ponad 60% badanych podczas
korzystania z réznorodnych portali spotecznosciowych, dzieli sie z innymi swoim zyciem, np. tym, co
robi, gdzie jest, z kim jest, jak wyglada, jak sie czuje itp. Dla potowy badanych wazne sg pozytywne
komentarze i lajki pod ich wpisami czy zdjeciami i okoto 84% usuwa swoje zdjecia i wstawia nowe w
sytuacji, kiedy nie otrzyma zadowalajacej liczby lajkéw. 46% badanych poswieca duzo czasu i uwagi na
to, aby zrobic jak najlepsze zdjecie, ktére chce umiesci¢ w Internecie.

Przewazajgca wiekszos¢ ankietowanych nie doswiadcza probleméw zwigzanych z korzystaniem z
serwisow spotecznosciowych. Az 43% korzysta z nich, aby poczué sie lepiej, kiedy jest im Zle. Ponad
60% ucznidw nawet nie probowato przesta¢ korzysta¢ z serwiséw spotecznosciowych i az 45% nie
zastanawiata sie nigdy nad tym, dlaczego korzysta z tych serwiséw. Nadziejg napawa fakt, ze 59%
badanych nie doswiadczyto nieprzyjemnych uczué, emocji, kiedy nie mogto korzysta¢ z serwiséw
spotecznosciowych. Podobnie — 59% przyznato, ze nie zwiekszyto ilosci czasu korzystania z serwiséw
spotecznosciowych, aby czu¢ sie usatysfakcjonowanym.



Gry losowe

Prawie 40% ankietowanych deklaruje, ze grato w gry losowe za pienigdze, a 21,5% w ciggu ostatniego
roku. Okoto 10% uczniéw wskazuje na gre w karty na pienigdze (typu poker, brydz), na wyscigach koni
lub innych zwierzat czy w kosci na pienigdze zadeklarowata jedna osoba, okoto 9% w zaktadach
sportowych na pienigdze. Dwie osoby wskazaty na kasyno stacjonarne, a 4 w kasynie przez Internet, 2
osoby w bingo dla pieniedzy, a 10 oséb przyznato sie do grania na automatach losowych lub innych
maszynach hazardowych poza kasynem, 8 oséb w loterii dla wygranej, 20 oséb w Lotto, ponad 35% w
zdrapki. Ponad 20% deklaruje, ze kiedykolwiek w swoim zyciu przegrato pienigdze grajagc w ptatne gry
losowe. 46% badanych nie byfta zaniepokojona czy zmartwiona z powodu swojego grania
hazardowego (dotyczy ostatnich 12 miesiecy). Najwyzszy procent uczniéw deklaruje, ze najwiekszg
kwote, jakg wydata na gry hazardowe w ciggu jednego dnia byto ok. 10 zt (ponad 30 oséb), cho¢
pojedyncze osoby odpowiedziaty, ze wydaty powyzej 500 zt lub w przedziale 200 — 500 zt, od 50 do
100 zt - 3 osoby. Ponad 6 % oszukiwata, ze wygrata zaktad, podczas gdy w rzeczywistosci przegrata. A
2% twierdzi, ze zaktady pieniezne doprowadzity do ktdtni z rodzing i przyjaciétmi lub do ktopotéw w
szkole. Prawie 10% ucznidow deklaruje, ze zdarzyto im sie gra¢ za wieksze sumy niz wczesniej
planowali. Trzy osoby przyznaty, ze ktos skrytykowat ich z powodu ich grania lub méwit im, ze maja
problem z hazardem. 93,5% uczniéw nie miato poczucia winy zwigzanego z suma pieniedzy, ktéra
postawito lub z tym, co dzieje sie, gdy postawi pienigdze. Tylko jedna osoba przyznata, ze zdarzyto jej
sie poczué, ze chce przesta¢ graé, ale sadzita, ze nie potrafi tego zrobic. Cztery osoby twierdzg, ze
zdarzyto im sie ukry¢ przed rodzing, przyjaciétmi lub innymi waznymi dla nich osobami potwierdzenia
zaktadéw, np. druki zaktaddéw, bilety loterii, wygrane pienigdze czy tez inne oznaki swiadczace o ich
graniu. Dwie osoby przyznaty, ze zdarzyty im sie ktdtnie o pienigdze z rodzing lub przyjaciétmi, ktore
zwigzane byly z ich hazardowym graniem, a jedna osoba zadeklarowata, ze pozyczyta od kogos
pienigdze na gre i nastepnie ich nie oddata z powodu swojego hazardowego grania. Trzy osoby
stwierdzity, ze zdarzyto im sie opusci¢ zajecia szkolne z powodu uprawiania hazardu oraz 3 osoby
zadeklarowaty, ze zdarzyto im sie pozyczy¢ pienigdze lub ukras¢ co$ w celu pokrycia dtugéw
hazardowych. Siedmioro ucznidéw przyznato, ze ktores z ich rodzicow gra w gry losowe za pienigdze,
ale nie uwazaja, ze grajg oni za duzo. Jako osobe z otoczenia majgcy problem z hazardem 1 osoba
wskazata matke, 1 osoba wskazata ojca, 1 — siostre lub brata, 1 — chtopaka badz dziewczyne, 1 —
dziadka lub babcie, 4 osoby — innych krewnych. Cztery osoby wskazaty, ze cztonkowie ich rodziny byli
krytykowani z powodu uprawiania hazardu.

Gry cyfrowe

Na pytanie: ,llu Twoich znajomych gra w gry cyfrowe, gry online albo offline?” ponad 33%
odpowiedziato, ze wiecej niz potowa, 35,5% - zdecydowana wiekszos$¢, a 7,5% stwierdzita, ze wszyscy.
Ponad 91% przyznata, ze mozna uzaleznié sie od grania w gry cyfrowe, choé na pytanie: , llu Twoich
znajomych jest uzaleznionych od grania w gry?” - ponad 34% odpowiedziato, ze zdecydowana
mniejszos¢. Wiecej niz potowa zadeklarowato jedynie ponad 5%.

Az 65% badanych przyznaje, ze osobami bardziej uzaleznionymi od grania w gry cyfrowe sg czesciej
mezczyzni. Prawie 80% przyznato, ze w ciggu ostatniego roku grato w jakgkolwiek gre cyfrowa, gre
komputerowg, gre video, gre online lub offline niezaleznie od tego, jakiego sprzetu do tego uzywato.
Nadziejg napawa fakt, ze w poréwnaniu do czasu sprzed 2 lat aktualnie ponad 50% rzadziej gra w gry
cyfrowe. Niestety 13% przyznato, ze gra czesciej.

Regularnie w gry cyfrowe gra 21,5% uczniéw. Ponad 58% deklaruje, ze gra nieregularnie. Okoto 52%
uczniow gra w gry cyfrowe, kiedy sie nudzi. Rzadko lub bardzo rzadko taki sposdb spedzenia czasu



wybiera ponad 23% ucznidéw. Najwiekszy odsetek ucznidow deklaruje, ze zaczeta gra¢ w gry cyfrowe w
wieku 7 lat (prawie 12%) lub 12 lat — prawie 11% oséb.

Duzy procent uczniow deklaruje, ze grajagc w gry cyfrowe zdarza sie, ze traci kontrole nad
uptywajgcym czasem — bardzo czesto - dwie osoby, czesto — 6 oséb, czasami - 21 oséb. Niepokoi fakt,
ze 2 osoby grajg w gry cyfrowe kilka razy dziennie, codziennie — 8 osdb, kilka razy w tygodniu — 24
osoby, raz na tydzien — 10 oséb, co tgcznie w skali tygodnia stanowi ponad 47% ucznidw.

W $rodkach komunikacji gra czasami ponad 8% uczniéw, czesto 2% ucznidw; na przerwie szkolnej —
czesto 5 0séb, czasami — 17 osdéb; w trakcie trwania zaje¢ — czesto — 3 osoby, czasami — 10 oséb,
rzadko — 15 oséb; w domu — zawsze — 17 0sdb, czesto - 28 0sdb, czasami — 15 oséb. Dwie osoby
deklarujg, ze grajg w specjalnie przygotowanych do tego miejscach. W przestrzeni publicznej, w
galeriach handlowych, parkach gra czasami 5 oséb, rzadko — 13 oséb. W tézku gra okoto 41% ucznidw,
w domu kolegi/kolezanki/znajomego/znajomej — ponad 31%. Trzy osoby przyznaja, ze raczej czujg sie
uzaleznieni od grania w gry cyfrowe. Najczesciej w gry uczniowie grajg z innymi osobami — 24,7%,
najczesciej sami—19,4% ucznidéw.

Urzadzenia uzywane do grania w gry cyfrowe

Na konsoli stacjonarnej gra ponad 22% uczniéw, na smartfonie — ponad 59%, na komputerze
stacjonarnym — 35,5%, na tablecie — ponad 5% ucznidw, na laptopie — ponad 32%.

Powody grania w gry cyfrowe

Motywacjg do grania w gry w celu poznania nowych ludzi kieruje sie 11 oséb. Pozwala to zapomniec
o codziennych ktopotach 15 osobom; lubi rywalizowaé z innymi 30 oséb. Granie pozwala poczuc sie
lepiej — tak deklaruje 19 oséb; granie wyostrza zmysty — 14 oséb, moge robi¢ rzeczy, ktorych nie
jestem w stanie lub nie moge robi¢ w realnym Zzyciu — 26 oséb, dla wypoczynku — 39 o0sdb, moge
spotkac wielu réznych ludzi — 7 osdb, pozwala mi to zapomnie¢ o realnym zyciu — 11 osdb, lubie
wygrywac — 35 osdb, pozwala mi to radzi¢ sobie ze stresem — 14 osdb, zwiekszam swoje umiejetnosci
— 23 osoby, czuje sie, jakbym byt kim$ innym — 8 oséb, bawi mnie to — 32 osoby, to dobre
doswiadczenie spoteczne — 13 oséb. Granie pozwala mi uciec od rzeczywistosci — 9 oséb; to mite
uczucie, gdy jest sie lepszym od innych — 21 oséb. Pozwala mi to poskromi¢ swojg agresje — 4 osoby;
pozwala mi to poprawi¢ koncentracje — 12 oséb; chce by¢ przez chwile kims innym — 8 osdb; lubie
gra¢ — 37 osob; dzieki graniu mam mite towarzystwo — 16 oséb; chce zapomniec o nieprzyjemnych
rzeczach i wykroczeniach — 8 oséb; sprawia mi przyjemnos$é pokonywanie innych — 24 osoby; redukuje
to napiecie — 19 oséb; poprawia to mojg zrecznos¢ — 21 oséb; moge by¢ w innym Swiecie — 13 osdb.

Korzysci ptyngce z grania w gry cyfrowe

43% ucznidw deklaruje, ze dzieki graniu w gry cyfrowe poznato fajnych ludzi, a prawie 56% - nauczyta
sie jezyka obcego, ponad 60% ucznidéw poprawita swojg spostrzegawczos¢, ponad 5% wzbogacito sie
finansowo. Dzieki graniu - w sposdb twdrczy spedza swdj czas wolny prawie 40% uczniéw, ponad 61%
poprawita swdj refleks, ponad 46% potrafi rozwigzywaé rdozne problemy dnia codziennego. 43%
deklaruje, ze dzieki graniu w gry cyfrowe nauczyta sie wspdtpracowac z innymi osobami, okoto 42% -
nawigzato nowe kontakty z ludZmi, zblizyto sie do rodzicow — ponad 57% ucznidéw, ponad 36%
uczniow odkryto swoje umiejetnosci, ktérych nie byto swiadomych wczesniej, ponad 32% radzi sobie
ze swoimi problemami i trudnos$ciami zyciowymi, prawie 40% ucznidw lepiej skupia sie na
wykonywanych zadaniach wymagajgcych koncentracji, 43% - lepiej orientuje sie w przestrzeni, 44% -
trafniej podejmuja decyzje, ponad 48 % lepiej dziata pod presjg czasu, ponad 61% stwierdzito, ze ich



myslenie jest bardziej logiczne, prawie 25% jest bardziej systematyczna, ponad 44% lepiej znosi
porazki i niepowodzenia w zyciu.

Doskonalenie umiejetnosci grania w gry cyfrowe

W specjalnych wydarzeniach, konwentach, turniejach zwigzanych z graniem w gry cyfrowe w ciggu
swojego dotychczasowego zycia brato udziat realnie, fizycznie - kilka razy - 10 osdéb, jeden raz — 8
o0sob. Aktualnie aktywnym cztonkiem jakiejs ligi, klanu, druzyny, ktéra gra w gry cyfrowe z innymi
graczami jest 6 oséb. Siedem oséb deklaruje, ze w swojej przysztosci chciatoby by¢ cztonkiem takiej
grupy, druzyny; z roznych wzgleddw nie zostato do niej przyjetych deklarujg 4 osoby.

W ciggu swojego dotychczasowego zycia przez internet w specjalnych wydarzeniach, konwentach,
turniejach grania w gry cyfrowe brato udziat - wiecej niz 10 razy — 3 osoby, powyzej 6 razy — 1 osoba,
4-5 razy -5 os06b, 2-3 razy -12 osoéb, 1 raz — 2 osoby.

Prawie 27% uczniéw deklaruje, ze granie w gry ma pozytywny wptyw na ich zycie, a negatywny —
7,5%. Ponad 18% wskazuje, ze ma swojego ulubionego gracza, ulubiong druzyne, zespot, ktérego jest
wiernym kibicem i 3 osoby wskazaty, ze sie z takg osobg osobiscie spotkaty.

Siedem oséb prenumerowato gazete/czasopismo dotyczgce grania w gry. Swoje umiejetnosci w grze
¢wiczac z innymi w sposéb odptatny podnosity 2 osoby, a w sposdb nieodptatny — 26 oséb. W
zjazdach, konwentach, turniejach grania w gry komputerowe brato udziat 16 osdéb. Graczowi, jakie$
druzynie oséb grajacych w gry komputerowe kibicowato 21 oséb (w tym czesto — 10 oséb).

Negatywne aspekty grania w gry cyfrowe

9 oséb deklaruje, ze w zwigzku ze swoim graniem w gry doswiadczyta jakiego$ powaznego problemu.
Siedem osdéb przyznaje, ze granie w gry komputerowe negatywnie wptyneto na ich zycie rodzinne; na
szkote wskazato 5 osdb,; kolegéw/ kolezanki/ znajomych — 2 osoby; na zdrowie psychiczne — 3 osoby;
zdrowie fizyczne — 4 osoby.

Czesto z powodu grania w gry cyfrowe zdarzyto ci sie zaniedba¢ swoje obowigzki domowe wiele razy
— 8 osobom, kilka razy — 22 osobom, raz — 20 osobom. Z tego samego powodu nie odrobito pracy
domowej — wiele razy — 8 osdb, kilka razy — 14 osdéb, raz — 14 osoéb. Cieszy fakt, ze nigdy tego
obowigzku nie zaniedbato 38 oséb.

Z powodu grania w gry cyfrowe czuto sie przemeczonych: wiele razy — 8 osdb, kilka razy — 23 osoby,
raz — 12 oséb. Z tego tez powodu do szkoty zaspato: wiele razy — 2 osoby, kilka razy — 4 osoby, raz — 5
0sbb, co cieszy — nigdy — 63 osoby; ograniczyto realne kontakty z kolegami/kolezankami: wiele razy — 2
osoby, kilka razy — 8 oséb, raz — 1 osoba; problemy ze zdrowiem miato: wiele razy — 2 osoby, kilka razy
— 4 osoby, raz — 2 osoby; zadtuzyto sie u innych oséb — wiele razy — 2 osoby; niewyspanych czuto sie:
wiele razy — 7 oséb, kilka razy — 21 osdb, raz — 15 oséb; problemy finansowe miato: wiele razy — 2
osoby, kilka razy — 1 osoba; problemy z koncentracjg uwagi na zajeciach lekcyjnych miato: wiele razy —
3 osoby, kilka razy — 8 oséb, raz — 5 oséb; problemy z prawem miaty 2 osoby; przyjaciela stracity 3
osoby; w konflikt z innymi cztonkami rodziny weszto: wiele razy — 3 osoby, kilka razy — 13 osdb, raz - 9
0s6b; mikroptatnosci w grze, aby dokupi¢ sobie dodatkowg bron, moce, zycie, inne gadzety
dokonywato: wiele razy — 10 osdb, kilka razy — 11 osdb, raz — 5 osdb.

W ciggu ostatnich 12 miesiecy potrzebe spedzania coraz wiekszej ilosci czasu na graniu, aby osiggnaé
satysfakcje lub przyjemnos¢ odczuwato (czesto lub czasami) ponad 10 osdb, rzadko — 22 osoby.



W ciggu ostatnich 12 miesiecy trzy osoby oszukaty ktdregos z cztonkdw rodziny, kolegdw, terapeutéw
lub innych oséb z powodu swoich zachowan zwigzanych z graniem w gry, rzadko zdarzyto sie u 8 osdb.

W ciggu ostatnich 12 miesiecy czuto sie zajetych i zaabsorbowanych graniem (np. myslato o
poprzedniej dziatalnosci zwigzanej z grami lub przewidywato nastepng sesje gier) — 12 oséb, rzadko —
19 os6b.

W ciggu ostatnich 12 miesiecy gra stata sie dominujgcg czynnoscig w codziennym zyciu u 8 osdb.

Trzy osoby w ciggu ostatnich 12 miesiecy stracity zainteresowanie poprzednimi hobby i innymi
zajeciami rozrywkowymi z powodu grania w gry.

W ciggu ostatnich 12 miesiecy na ryzyko lub utrate waznego zwigzku, pracy, mozliwosci edukacyjnych
lub zawodowych z powodu swojego grania w gry narazity sie 2 osoby, wiekszg irytacje, niepokdj, a
nawet smutek z powodu podejmowania préb ograniczenia grania w gry lub jej przerwania odczuwato
8 0s6b. Préby kontrolowania lub zaprzestania grania w gry, ale te préby okazaty sie nieskuteczne
podejmowato tgcznie 10 osdb; grato w gry, aby tymczasowo uciec lub ztagodzi¢ negatywny nastrgj
(np. bezradnos¢, poczucie winy, lek) — 17 oséb, rzadko — 18 osdb.

Rodzice a granie w gry

29% ucznidow deklaruje, ze ich rodzice nie interesujg sie, jak czesto i w jakie gry gra ich dziecko, cho¢
ponad 16% twierdzi, ze ich rodzice rowniez grajg w gry komputerowe. Sze$é osdb deklaruje, ze jeden
z jego rodzicow jest zapalonym graczem. Siedem osdéb zadeklarowato, ze czasami ich rodzic gra z nimi
w gry. Na temat szkodliwos$ci nadmiernego grania w gry nigdy nie rozmawiali rodzice u ponad 15%
uczniow, sporadycznie rozmowy prowadzono u ponad 51%, czesto tylko u ok. 13%.

Rodzice ograniczali czas spedzony na graniu w gry: czesto — 15 osobom, sporadycznie — 32 osobom;
kontrolowali to, w jakie gry grajg ich dzieci: czesto — u 10 osdb, sporadycznie — u 31 oséb. Rodzice
nigdy nie ustalali z dzieckiem domowych zasad zwigzanych z graniem w gry u 37 osdéb. 26 oséb
zadeklarowato, ze dziato sie to sporadycznie, a 11 oséb odpowiedziato, ze byto tak czesto. Gry
komputerowe w prezencie lub inne gadzety zwigzane z graniem w gry kupowali rodzice 49 osobom,
co stanowi prawie 53% badanych. 15 oséb odpowiedziato, ze rodzice kiedykolwiek grali z nimi w gry
chcagc poznac bohateréw gier. 20 oséb zadeklarowato, ze rodzice kiedykolwiek dawali im pienigdze,
aby dokupili sobie co$ dodatkowego do gry. 9 ucznidéw zadeklarowato, ze ich starsze rodzeristwo
czesto (4 osdb) lub bardzo czesto (5 osdb) gra w gry cyfrowe.

Niepokoi fakt, ze 4 osoby stwierdzity, ze ich relacje z mama s3 zte(3 osoby) lub bardzo zte (1 osoba); z
tatg — zte (7 oséb), bardzo zte - 3 osoby. Tylko 31% zadeklarowato, ze codziennie spozywato wspdine
positki z wlasnymi rodzicami w ciggu ostatniego miesigca, 6 oséb odpowiedziato, ze nie moze liczyé na
pomoc swoich rodzicéw w trudnych sytuacjach. 3 osoby zadeklarowaty, ze s3 emocjonalnie bardzo
oddaleni od siebie i wiezi miedzy nimi sg stabe. 12 oséb stabo ocenia komunikacje w swojej rodzinie
(rzadko rozmawiajg ze sobg albo czesto sg w ich rodzinie konflikty). 10 oséb nie jest zadowolonych ze
swojej rodziny i chciatoby, aby wiele sie w niej zmienito. 7 0sdb nie czuje sie szczesliwych w swojej
rodzinie.

W przecietnym tygodniu 19 oséb niewiele czasu spedza ze swojg mamg (lub osobg, ktdéra traktuje
jako mame) robigc co$ z nig razem (np. pomagajac w pracach domowych, rozmawiajgc, wspolnie
ogladajac TV); z tatg niewiele czasu w tygodniu spedzajg 42 osoby. Az 19 osdb deklaruje, ze ich
mamie nie sprawia przyjemnosci stuchanie tego, co jej dziecko ma do powiedzenia i dziecko nie moze
liczy¢ na wsparcie emocjonalne swojej mamy. O tacie takie zdanie majg 24 osoby.



Niecate 26% uczniéw uwaza, ze rodzice mato wymagajg od nich, daja im duzo swobody.
Korzystanie z telefonu

Ok. 54% ucznidw nie wyobraza sobie codziennego Zzycia bez uzywania telefonu komdrkowego.
Ogromng wage do marki posiadanego przez nich telefonu komérkowego przywigzuje ponad 22%
badanych. Prawie 56% ucznidw stara sie mie¢ telefon zawsze przy sobie rowniez wtedy, kiedy ktadzie
sie spac i kiedy wstaje z tdzka. Niecate 11% deklaruje, ze jest kojarzonych przez innych jako osoba,
ktéra nie rozstaje sie z telefonem komodrkowym. Zawsze dostepnych ,pod telefonem” jest 29%
ucznidow oraz 29% deklaruje, ze jesli zapomni wzig¢ telefon ze sobg, robi wszystko, aby jak najszybciej
mie¢ go ponownie przy sobie. Ponad 64% twierdzi, ze z telefonem przy sobie czuje sie bardziej
bezpiecznie. Ponad 45% odczuwa niepokdj, kiedy nie ma przy sobie telefonu badZ jest on
roztadowany. Ponad 22% czuje sie zta i zdenerwowana, kiedy z jakich$ powoddw nie moze korzystac z
telefonu.

Ponad 47% uwaza, ze uzywajac telefonu komérkowego, ma wiekszy wptyw na dziejgce sie wokodf nich
wydarzenia. Prawie 26% jest niezadowolonych, gdy nie moze korzysta¢ z telefonu tak dtugo, jak ma
ochote. 42% ucznidw czuje sie pozbawionych czegos waznego, kiedy nie moze byé w kontakcie
telefonicznym ze znajomymi. Na pytanie: ,Gdybym mdgt/mogta korzystat/a/bym z telefonu
komdrkowego i internetu niezaleznie od sytuacji i czynnosci jakie musze wykonaé?” twierdzaco
odpowiedziato prawie 12% uczniow.

Wewnetrzng potrzebe, aby odpisa¢ na SMS/email, jak najszybciej, jak to jest to mozliwe czuje 42%.
Czesto zerka na telefon komérkowy, aby sprawdzi¢, czy kto$ do nich nie napisat ponad 46% ucznidw.
tadowarke/baterie w razie, gdyby ich telefon sie roztadowat nosi przy sobie ponad 17 % ucznidw.
Prawie 25% ucznidow robi wszystko, aby zdoby¢ zasieg, kiedy jest poza zasiegiem telefonii
komodrkowej. Ponad 31% ucznidw nie potrafi skoncentrowac sie na jednej czynnosci, gdyz jest
rozproszona z powodu swojego telefonu. Cieszy fakt, ze lekcje spdznia sie tylko 1% ucznidw, bo na
przerwie byto zajetych uzywaniem telefonu komdérkowego. Niepokoi natomiast fakt, ze prawie 9%
uczniow odbiera potgczenia telefoniczne nawet w sytuacjach, w ktérych moze stwarzac to zagrozenie,
np. na przejsciu dla pieszych, kiedy prowadzi samochdd.

Czesto korzysta z telefonu, kiedy sie nudzi prawie 69% respondentéw. Z telefonu korzysta wiecej niz
kiedy$ ponad 48% badanych. Z telefonu chce korzystaé czesciej ponad 4% badanych. Wiecej czasu na
korzystanie z telefonu, aby zatatwi¢ wszystkie sprawy potrzebuje ponad 18% respondentow. Z
telefonu komodrkowego korzysta, nawet wowczas, kiedy wykonuje inne obowigzki 36,5%
ankietowanych. W celu rozwigzania réznych problemoéw zyciowych czesto korzysta z telefonu prawie
24% badanych.

Skutki naduzywania telefonu

Niepokoi fakt, ze zawroty gtowy lub mdtosci podczas korzystania z telefonu ma ponad 4% badanych.
Zdarza sie niedosypia¢, by korzystaé z telefonu, np. smsowac, gra¢ w gry, korzystac z internetu 28%
badanych. Zdarza sie, ze zapomina o zjedzeniu positku (bo korzysta z telefonu) — ponad 6% ucznidw.
Na bdl gtowy (odkad uzywa telefonu) skarzy sie ponad 5% uczniéw. Na problemy ze wzrokiem od
czasu uzywania telefonu narzeka 14% respondentow.

Do zaniedbania obowigzkéw domowych lub szkolnych, bo telefon pochtaniat zbyt wiele ich uwagi
przyznato sie 29% uczniow. Uzywajac telefonu komdrkowego, ograniczyto realne (fizyczne) kontakty z
wieloma osobami ponad 12% uczniéw. Na pytanie: ,Czasem fapie sie na tym, ze nie wiem, jak



przebytem/am droge z punktu A do punktu B, bo tak bardzo bytem/am zaabsorbowany/a
korzystaniem z telefonu komérkowego” twierdzaco odpowiedziato 14% ucznidéw.

Zbyt czeste korzystanie z telefonu komérkowego czasem musi ukrywac przed rodzicami badz innymi
waznymi dla nich osobami ponad 16% uczniéow. Nadmiernie kontrolowanych przez rodzicéw czuje sie
prawie 12% badanych. Zabranie telefonu komdrkowego (np. przez rodzicéw) bytoby surowa karg dla
29% ankietowanych. 43% ucznidw czuje, ze uzywajac telefonu marnuje zbyt duzo czasu.

Dosy¢ bycia non stop w kontakcie z innymi ludZzmi ma 12% ucznidw. Wytgczy¢ telefon i nie by¢
dostepnym dla nikogo deklaruje ponad 19% ucznidéw. Trudno jest przestac korzystac z telefonu, nawet
gdy zatozy sobie wczesniej limit czasowy ponad 23% ucznidw.

Informacjami medialnymi czuje sie przecigzonych ponad 20% uczniéw. Proby majace na celu
ograniczenie korzystania z telefonu komdrkowego podejmuje ponad 22% uczniéw. Czasami ciszy i
spokoju potrzebuje ponad 77% ucznidw.

PODSUMOWANIE

Projekt ,Granie na ekranie” poswiecony problematyce grania w gry wideo i gry on-line przez mtodziez
w Polsce byt realizowany we wspodtpracy z Fundacjag Dbam o Mdj Z@sieg z siedzibg w Gdansku, z
Wydziatem Nauk Spotecznych Uniwersytetu Gdanskiego, Fundacjg LOTTO im. Haliny Konopackiej i
Polskim Towarzystwem Edukacji Medialnej. Celem projektu byto uzyskanie informacji na temat
bezpiecznego i celowego wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych przez uczniéw.
Udato sie odpowiedzie¢ na kluczowe pytanie, tj. w jakim stopniu mtodziez szkoty ulegta uzaleznieniu
od gier, portali spotecznosciowych czy telefonu, jakie sg przyczyny i skutki takiego uzaleznienia i czy
mozna wskaza¢ jakies korzysci wynikajgce z grania.

Dodatkowo projekt wpisuje sie w jeden z priorytetéw Ministerstwa Edukacji Narodowej na obecny
rok szkolny - Profilaktyka uzaleznieri w szkotach i placowkach oswiatowych, a wnioski z niego ptyngce
rekomenduje sie uwzgledni¢ w kolejnym roku szkolnym.

Panuje powszechne przekonanie, ze wiele oséb gra w gry cyfrowe, cho¢ w wyniku przeprowadzonego
badania okazato sie, ze dla ponad 30% respondentdéw jest to zdecydowana mniejszos¢ ich najblizszych
znajomych. Cieszy fakt, ze w poréwnaniu do czasu sprzed 2 lat ponad potowa ucznidéw rzadziej gra w
gry, jedynie 13% czesciej. Codziennie w gry cyfrowe gra 10 ucznidéw, co stanowi prawie 11% badanych
ucznidow. Powodem grania jest najczesciej nuda. Zdarza sie, ze uczniowie grajg na przerwie szkolnej,
co zadeklarowaty 22 osoby, a takze dzieje sie tak, z rozng czestotliwoscig, w trakcie trwania zajeé
wséréd 28 ankietowanych. Specjalnie przygotowane miejsce do gry posiada dwéch ankietowanych.
Waskie grono uczniow (okoto 11%) doskonali swoje umiejetnosci grania w gry cyfrowe poprzez udziat
w specjalnych wydarzeniach, konwentach, turniejach zwigzanych z graniem w gry cyfrowe czy poprzez
cztonkostwo w jakiej$ lidze czy druzynie, ktéra gra w gry cyfrowe z innymi graczami. Ta grupa
badanych ma swojego ulubionego gracza czy druzyne, ktdrej kibicuje, a takze  prenumeruje
czasopisma dotyczgce tej tematyki.

Najczestszymi powodami grania w gry cyfrowe jest che¢ wypoczynku (39 osdb), rywalizacji (30 oséb)
czy zabawy (32 osoby).

W ankiecie uczniowie wskazali rowniez wiele korzysci, jakie przynosi granie w gry cyfrowe. Najczesciej
wymieniali: poprawe refleksu (61%), spostrzegawczosci (60%), logicznego myslenia (61%), znajomosci



jezyka obcego (56%) czy lepsze funkcjonowanie pod presjg czasu (48%). Wsréd negatywnych
aspektow grania w gry cyfrowe wymienili: przemeczenie (46%), niewyspanie (46%), problemy z
koncentracja uwagi na lekcjach (17%), wejscie w konflikt z innymi cztonkami rodziny (27%).

WSsréd ucznidw lub cztonkéw ich rodzin wystepuje zjawisko hazardowego grania, cho¢ sg to przypadki
nieliczne (ponizej 5% ankietowanych).

Uczniowie czesto korzystajg z portali spotecznosciowych — jednak 26% z nich az kilkadziesigt razy
dziennie, a 39% kilkanascie razy dziennie. Dla ponad 80% badanych najwazniejsza jest ilos¢
zadowalajacej liczby lajkow.

Ponad potowa uczniéw biorgcych udziat w badaniu nie wyobraza sobie codziennego zycia bez
uzywania telefonu komdrkowego. Az 46% czesto zerka na telefon, aby sprawdzi¢, czy kto$ do ich nie
napisat. Niepokoi fakt, ze ponad 48% badanych korzysta z telefonu wiecej niz kiedys. Wsrdd
najczestszych skutkéw naduzywania telefonu uczniowie wymieniajg zaniedbywanie obowigzkéw
domowych i szkolnych (29%), niedosypianie (28%) czy problemy ze wzrokiem (14%). Cieszy fakt, ze
uczniowie sg $wiadomi, ze uzywajac telefonu marnujg zbyt wiele czasu (43%), czujg rowniez, ze s3
przecigzeni informacjami medialnymi (ponad 20%). Optymizmem napawa réowniez fakt, ze pewien
procent ucznidw - 22% - podejmuje prébe ograniczenia korzystania z telefonu komdrkowego.

Niepokoi fakt, ze rodzice nie rozmawiajg ze swoimi dzie¢cmi na temat szkodliwosci nadmiernego
grania (15%) czy nie ustalajg domowych zasad zwigzanych z graniem (40%), cho¢ w prezencie czesto
kupuja swoim dzieciom gry komputerowe lub gadzety zwigzane z graniem (53%). Kilkoro uczniéw
wskazuje na zte relacje z rodzicami i brak wsparcia z ich strony. A ponad 20% zdeklarowato, ze
niewiele czasu w tygodniu spedza ze swoimi rodzicami. 30% ankietowanych twierdzi, ze korzysta z TIK
od dziecinstwa, nie czujgc jednoczesnie zadnej kontroli ze strony rodzicow. Okoto 30% badanych
twierdzi, ze byto nagradzanych dtuzszym czasem spedzanym przed ekranem urzadzenia, a ok. 20%
ankietowanych dostawato w dziecinstwie smartfon czy tablet po to, by rodzice mogli sie zajgé
wthasnymi sprawami.

Korzystanie z Internetu (97%) i portali spotecznosciowych (90%) nalezy do najczestszych sposobdéw
spedzania wolnego czasu przez naszych uczniéw. Ponizej uplasowaty sie spotkania ze znajomymi
(95%), stuchanie muzyki (73%) czy spedzanie czasu z rodzing (57%). Niepokoi fakt, ze ok.13% nie czuje
sie osobg lubiang przez innych, a 5% ucznidéw czuje sie odrzuconych.

Whioski do uwzglednienia w dalszej pracy

1. Podnosi¢ Swiadomos¢ rodzicow w zakresie korzystania ich dzieci z TIK — rozmowy na temat
szkodliwosci nadmiernego grania, ale takze korzysci, jakie ono przynosi (propozycja dziatania:
warsztaty dla rodzicow; informacja na stronie szkoty).

2. Podnosi¢ swiadomos¢ uczniow — wskazywaé dobre i zte strony korzystania z TIK (tematyka
podejmowana w ramach zajec lekcyjnych na wielu przedmiotach np. informatyka, jezyki obce; a takze
na godzinach wychowawczych; wspotpraca z pedagogiem i psychologiem szkolnym).

3. Wspierac uczniow w doskonaleniu ich umiejetnosci grania w gry cyfrowe (nauczyciele informatyki).
4. Przeciwdziata¢ nudzie na lekcjach (stosowanie TIK, metod aktywizujgcych).

5. Podejmowanie dziatan typu offline challenge (kontynuacja dziatan z obecnego roku szkolnego).






